Scénario pour 


l'univers de Glorantha 


M arais N'ostrum 


parC ultosaurus 


Un scénario «très grand format», où les personnages, tous humains, sont au 
service dun vieux durulz boiteux aux multiples particularités surprenantes, et à 
la recherche d'un mystérieux héros à plusieurs visages, dont une prophétie 
obscure prétend qu'il jouera un rôle dans la guerre des Héros qui s'annonce. 


Scénario gloranthien présenté hors 
compéti ti on 


Cesénario est destiné à sinsérer dans 
une grande campagne épique de haut 
niveau couvrant une vingtaine d'an- 
nées de l'histoire gloranthienne, ame- 
nant lesP] (qui ont, même sils l'igno- 
rent peut-être encore à ce stade là de 
la campagne, un destin commun) à 
fréquenter des per sonndités de tout 
premier plan, et leur faisant jouer un 
rôleimportant dansla Guerre des Hé- 
ros ; campagne dont j'ai lancé l'éabo- 
ration il y a, euh. un peu plusdehuit 
ans dé à, avec un pote qui lurque par- 
fois ici incognito (malheureusement, 
la sortie de HaæoWars, puis cale de 
HæoQuest, ont foutu une grande cla 
que à notre projet et fait diverger nos 
conceptions de Glorantha, ce qui fait 
que l'écriture de la campagne n'a 
guère progressé depuis mais je suis 
toujours sur le coup et j'y apporte pa- 
tiemment de petites touches à mes 
moments perdus). 

Du fait de cette particularité, et parce 
qu'il ne & conforme abslument pas 
aux exigences du règlement en ma 
tièrede longueur detexte, jenel'ins 
cris pas au concours : considérez ça 
comme un défi que je me suis lancé 
(appliquer thème et élément du 
concours à un élément d'une campa- 
gnedegrande envergure), et canniba- 
lisez le pour votre propre usage 4 


vous le pouvez (la campagne pour la 
quelleil est prévu n'étant hélas pas près 
d'être publiée !). 

C'est aussi peut-être une visontrès pa- 
sonndle de Glorantha (mais ne le sont- 
les pas toutes, très per sonndles ?. 
Aprèsavoir lu, relu et tenté d'asimiler 
des milliers de pages sur ce monde 
(tenté, car même après tout ce temps, 
il reste destasde chosesqui snt floues 
pour moi ), et avoir été banané pen- 
dant des années par les changements, 
revirements retournements de veste 
et autres instabilités de Greg Stafford 
(le tritement céèbre gregging), j'a 
abandonné l'espoir de pouvoir coller 
au canon gloranthien (je crois que ce 
sont tous les remaniements survenus 
avec H æoWars qui m'ont achevé. Ma 
vison de Glorantha est donc celle d'un 
vieux runequesien, qui à essayé d'in- 
corpore au mieux les apports de ces 
dernières années, tout en conservant 
sans doute au fond de lui des archaïs- 
mes vieux d'une vingtaine d'années, et 
sans adopter aveuglément toutes les 
nouveautés introduites par H eroW ars et 
HæoQuest (sans parler du tout récent 
RundQuest de MGP, auquel je n'a pas 
encore pu jeter un œil). 

Encore une remarque : les non- 
gloranthiens parmi vous trouveront 
peut-être ce texte plutôt hermétique, 
puisqueje n'ai pasfait l'effort d'explici- 
ter les particularités du contexte à l'in- 
tention des non-initiés Vous m'en 


voyez gncèrement désolé ; mais je 
ne peux que vousincite fortement 
à vous intéresser à Glorantha : cet 
univers vaut vraiment la peine qu'on 
sintéresæ àlui ! 

(pour les autres, j'ai essayé dans la 
mesure du possble d'indiquer les 
sources où trouve des complé- 
ments d'information sur les dé- 
ments mis en sène ; le scénario 
devrait quand même être jouæble 
sans bénéficier de tous ces bou- 
quins, mais j'ai pensé que ceux qui 
les ont apprécieraient qu'on les aide 
à æ repérer dans la masæ de la do- 
cumentation disponible) 

Une précision quand même à desti- 
nation des non-initiés : Durulz est le 
véritable nom de ces créatures, 
quelque peu emblématiques de Glo- 
rantha dans l'eprit de beaucoup de 
joueurs, qu'on appale vulgairement 
les Canards car ce sont des canards 
anthropomorphes (un peu à la Do- 
nald ou Daffy Duck, mais sans le 
côté comique). 


Un point sur l'évolution 
de lacampagne 


Les personnages, tous humains et 
potentidlement originaires de n'im- 
porte quelle région de Glorantha, 
ont été rassemblés en 1610 dans la 
Passe du Dragon par un vieux du- 
rulz boiteux un peu bizarre nommé 
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Kwanti Kanti LonguePatte (sachant 
qu'il est désormais boiteux, ce nom 
peut prêter à œurire, mais il le tient 
de ss nombreux voyages qui lui ont 
fait parcourir une bonne partie de 
Glorantha) dont ils découvriront pro- 
gressivement qu'il présente de multi- 
ples particularités arprenantes (il vé- 
nère Arachne Solara, déesse qui n'a 
pourtant pas de culte officid, il porte 
en lui une œuillure chaotique, il a at- 
teint l'Ilumination, il es capable de se 
déplacer mystérieusement à travers 
Glorantha...), particularités dont ils 
n'ont pas forcément conscience à ce 
stade de la campagne. 

Issont à larecherche d'un mystérieux 
héros à pluseurs visages, dont une 
prophétie obscure prétend qu'il jouera 
un rôle dans la guerre des Héros qui 
sannonce. Et leur quête les amène à 
marcher sur les traces du légendaire 
Arkat et de ses compagnons, en parti- 
culier Talor le Guerrier Hilare (Talor 
the Laughing Warrior) et Jalmar Épée 
deFer (Jalmar lronsword ; TT 9 pp 9/ 
12} 

À ce tadedela campagne, les person- 
nages tentent de retrouver les trois 
armes de Talor, qui seront les attri- 
buts du héros qu'ils recherchent. Ils 
ont déjà mis la main, dans l'Est loin- 
tain, sur son étrange épée, qu'ils ont 
ramené dans la Pass du Dragon € 
mise en sécurité (ce qui signifie donc 
qu'ilsnesebaladent pasaveæ dle). 


Résumé de l'épisode pré- 
cédent 


Nous sommes en 1613 SolaraT empo- 
ra, à la fin de la saison du feu et au 
cœur de la Passe du Dragon. Les per- 
sonnages ont pris part au soulèvement 
de Kalyr Sourcil d'Étoile (Kallyr Star- 
brow), qui vient d'être maté par l'ar- 
mé provinciale lunar, commandée 
par son nouveau général, Fazzur l'Ins 
truit (Fazzur Widææad), nommé suite à 
lamort de son prédécessur Euglyptus 
leGras (EuglyptustheFat). 

(ces é&ènements et leurs principaux 
protagonistes sont décrits entre autres 
dansWF pp 86 / 103, tout particuliè- 


rement les pages 92 et 94, et dans 
RdS pp 150/ 152) 

Les derniers irréductibles parmi les 
rebelles æ sont dispersés, quittant en 
catimini le plateau qu'on appelle la 
Tablede Larnste (Larnstes Table DP p 
38 ) en essayant de franchir les rangs 
lunars sans êtrer epérés. 

Tandis que Kalyr, accompagnée par 
la plupart de ses proches compagnons 
d'armes, tentait de raoindre le pays 
d'Heort, au sud, les personnages sont 
repartis vers l'ouet-sud-oues, re- 
tournant à Pointe aux Canards (Duck 
Point, DP p 23, ToRM 19 p 35 ; les 
deux descriptions étant contradictoi- 
res, j'ai donné la priorité à celle de 
ToRM 19, plus ancienne ; $ vous 
vous référez à l'autre, il vous faudra 
modifier quelques détails dans les des- 
criptions qui suivent), d'où ils étaient 
partis rejoindre l'armée de libération 
et oùils doivent maintenant retrouver 
comme convenu leur ami Kwanti 
Kanti. 


Qu'est-ce qu'on se marre 
à Pointe aux Canards! 


À condition que les personnages pren- 
nent un minimum de précautions et 
affichent un profil suffisamment bas, 
le trajet vers Pointe aux Canards se 
déroule sans problème majeur (même 
j vous pouvez éventuellement leur 
faire rencontrer quaques patrouilles 
lunars supçonneuses). 

Sur les terres de la tribu des Lismel- 
der, ils pourront, sils passent par cer- 
tains endroits remarquer une petite 
troupe de soldats lunars escortant des 
géomètres ; ces derniers snt àlare- 
cherche d'un emplacement adéquat 
pour y édifier un manoir (ce sera le 
manoir du Croissant (Crescnt M anor ; 
TORM 19 p 32, DP p57)). 

S'ils passent par les terres du clan des 
Poss (l'un des deux clans Lisndder, 
avec les Hillhaven, à sêtre livré à des 
pogroms anti-durulz pour toucher la 
récompense promise par les Lunars 
{un an d'exemption d'impôts par bec 
de durulz) plus de quatre ou cinq 


jours après avoir quitté la Table de 
Larnste (donc une fois la prime au be 
de cnard promulguée), ils peuvent 
remarquer destraces de cespogroms : 
des palmes de durulz clouées sur une 
porte ou pendues au faite d'un bâti- 
ment, par exemple (sur le clan des 
Poss, voir $ besoin es ToRM 18 pp 
12} 13) 

Ils pourraient même être témoins de 
ce genre d'exactions, car l'annonce de 
la prime étant extrêmement récente, 
tous les durulz n'ont pas encore fui ou 
été massacrés Prendre le parti des 
victimes pourrait leur offrir des 
contacts précieux pour l'avenir danse 
milieu clandestin durulz. 

En entrant sur les terres de la "tribu" 
durulz (toujours en supposant que 
cette partie de leur voyage prend 
place aprèsl'édiction dela prime au be 
de canard), lespersnnagesne peuvent 
qu'être frappés par ce qui ne les avait 
peut-être pas choqués auparavant : 
aucun durulz n'est visible. La contrée 
semble désertée par ses habitants l'égi- 
times, & porte ça et là les traces des 
très récents pogroms : fermes incen- 
diées, villages pillés récoltes sacca- 
gées, peut-être un charnier, voire des 
traces d'anatanthropophagie. 

Là encore, les personnages auront la 
possibilité d'assister à des scènes de 
massacre, où des patrouilles lunars, 
ou plus souvent héas des groupes 
d'Héortlingsimbibésdebière, sachar- 
nent sur d'innocents durulz bien inca- 
pables de & défendre, femmes en- 
ceintes (dans les manuds de RuneQuest, 
les durulz sont décrits comme ovovi vi pares : 
mais en décembre 1997, Greg Stafford lui- 
même a déclaré que les durulz pondaiet 
des œufs ; joies du gregging.. Je laisse 
chacun libre de choisir l'interprétation qui 
lui œonviat), enfants, vieillards, estro- 
piés, etc. 

LavilledePointe aux Canards, désor- 
mais occupée par les troupes lunars 
(enfin, occupée est un bien grand mot : 
la plupart des bâtiments étant cons- 
truits pour des durulz, les humains, 
trop grands, ne peuvent y vivre, et le 
détachement lunar a donc installé un 
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camp à l'est du bourg), et preque 
désertée par ses occupants légitimes, 
et on n'y voit plusle moindre durulz. 
Il y a plus de sldats lunars que 
d'Héortlingsdans les rues ! 

Si les personnages ne sont pas déjà au 
courant, ils peuvent apprendre, grâce 
à des affiches placardées par les Lu- 
ners, les nouvelles conditions impo- 
ges par l'occupant suite au traité 
d'Oiseaurouge(WF p 94), etla "prime 
au bec de canard”. 

Q uant àleur ami, il n'est bien entendu 
visble nulle part. Gageons que les 
personnages vont sérieusement sin- 
quiéter à son sujet, car non seulement 
il était déjà recherché par les Lunars, 
maisavec sa boiterie, il ferait une vic- 
time facile du racisme ambiant 
(racisme attisé par la rumeur sournoi- 
sement répandue par les Lunars, selon 
laquelle les canards ne seraient autres 
que l'une des multiples créations du 
génienécromantique de Del ecti) ! 

Les becs de durulz sont exposés par 
les autorités lunars et vous pourriez 
jouer sur les inquiétudes de vos 
joueurs en leur annonçant qu'il leur 
semble que l'un de ces macabres tro- 
phées leur rappelle fortement Kwanti 
Kanti… 

Et bien entendu, ils n'ont aucune idée 
de ce que le vieux durulz avait à leur 
révéler. 


La chasse aux Canards 


À ce stade là, les personnages n'ont 
qu'une chose à faire : epérer que 
Kwanti Kanti a réussi à sabriter, et 
essayer de savoir où. 

En l'absence de toute piste ils peu- 
vent supposer que leur ami à évacué 
Pointe aux Canards avec le gros de 
population, qui est parti se réfugier 
dans le marais des hautes terres 
{Upland Marsh) avant l'entrée en ville 
des troupes lunars 

Mais voilà : le marais des hautes ter- 
res, c'est vaste et c'est extrêmement 
dangereux. On ne va pas sy promener 
à larecherche d'une bande de durulz 
en cavale sans savoir où l'on va et sans 
être extrêmement bien préparé à 


moins d'être particulièrement puis- 
sant. ou particulièrement suicidaire 
(l'un n'excluant pas l'autre, d'ailleurs). 
Lespersonnages pourraient auss avoir 
l'idée d'engager un guide pour les em- 
mener dans le marais, ou de deman- 
der à des autochtones des informa- 
tionssur latopographiedes lieux pour 
tenter dedeviner le lieu oùles fugitifs 
æ sont réfugiés ; malheureusement, 
lesmalleurspécialises du maraisdes 
hautes terres sont... les durulz, et au- 
cun d'entre eux n'est disponible pour 
fournir lamoindreinformation. 

Pour savoir où sont partis les durulz, 
les personnages ne peuvent compter 
que sur des contacts au sein de la ré- 
sistance srtarite : contacts tissés lors 
de leur précédent séjour à Pointe aux 
Canards ou noué en intervenant 
pour empêche un pogrom. Faites 
leur passer quelques jours (sdon le 
nombre et la qualité de leurs contacts 
locaux) à essayer d'obtenir l'informa- 
tion ; puis un sir, dans l'arrière-alle 
de l'auberge "Chez Geo" (Geæ's Inn; 
DP p 28 ), qui es en train de devenir 
le centre local de la régstance anti- 
lunars, on leur fera rencontrer un du- 
rulz armé d'une épée et au visage dis- 
smulé par la capuche de son manteau 
brun, qui r efusera de leur indiquer où 
æ trouvent les réfugiés de Pointe aux 
Canards mais sera diposé à les y 
conduire (si vos joueurs sont ex cessi- 
vement méfiants le durulz leur prou- 
vera sa bonne foi au moyen d'un objet 
ou d'un message qui lui aura été remis 
àleur intention par Kwanti K anti). 

Le guide des personnages, un durulz 
dans la force de l'âge adorateur d'Hu- 
makt, Sappelle Elquior Huppælanche 
(s les personnages ont l'occasion de le 
voir sans a capuche, ils constateront 
qu'il doit probablement sn nom à la 
huppede fines plumes blanches qu'il a 
sur l'arrière de la tête). Avare de pa- 
roles, il ne fera pas la conversion 
aux personnages, même sil répond à 
leurs questions. 

Aprèsles avoir fait sortir discr ètem ent 
delaville, Elquior mènel es personna- 
ges vers le nord, jusqu'à une barge à 


fond plat disimulée dans des buissons 
en bordure de marais, là où le Ruis- 
seau (The Crek) commence à devenir à 
nouveau perceptible avant d'aller re- 
joindre le Torrent (The Stram) à 
Pointe aux Canards. Le groupe em- 
barque dans l'equif (qui savère un 
peu étroit, ce qui peut laisær craindre 
à certains personnages une mauvaise 
chute dans les eaux qui deviennent de 
plus en plus troubles au fur et à me- 
sure qu'Elquior propulsæ le bateau 
versl'amont et l'intérieur du marais). 
Circuler dans le marais surtout de 
nuit, est une expérience d'autant plus 
angoissante que les per sonnages ont 
entendu de multiples histoires sur les 
créatures terrifiantes qui y rôdent. 
Joue à fond sur leurs imaginætions 
stressées qui galopent, faisant d'une 
branche morte dépassant de l'eau la 
main griffue d'un monstre immergé, 
de l'ombre d'un arbre cale d'un autre 
monstre, amplifiant le moindre 
"plouf" d'une petite grenouille, le 
moindre hululement d'un chet-huant, 
dans le silence de la nuit éclairé de 
façon sinistre par lalune rouge sang. 
Même le mutisme d'Elquior devient 
inquiétant : et sil allait faire chavirer 
la barge et laser les personnages se 
noyer, Senfuyant àla nage ? 

Mais bien entendu, les abords de 
Pointe aux Canards sont rdativement 
sûrs : les durulz ont depuis longtemps 
éradiquéles créatures dangereuses qui 
saventuraient à proximité de leur es- 
pace vital, et le trajet ne connaîtra pas 
d'incidents autres que ceux que pour- 
raient provoquer les personnages eux - 
mêmes. 


Çafait longtemps que 
vous vivez dansle coin ? 


Après une crois ère nocturne intermi- 
nable et éprouvante pour les nerfs, 
une ombre gigantesque s découpe 
entre les arbres et les bandes de 
brume, en plein sur le cap suivi par 
Elquior : vu de plus près, il semble 
qu'il sagisæ des ruines d'un fortin bâti 
sur une colline. Elquior navigue droit 
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dessus, lançant au passage un app 
ressemblant à sy méprendre au hulu- 
lement du hibou des marais et la 
barge finit par accoster au pied de 
l'éminence qui porte ce qui reste de 
l'imposant bêtiment. || sagit (mais les 
personnages l'ignorent et n'ont aucun 
moyen de le avoir) de l'Île du Guet 
(Lookout Isle, ToRM 19 p 36, DP p 
57) ; c'est là que de tous temps les 
habitants de Pointe aux Canards al- 
laient se réfugier quand leur villeétait 
menacée par un danger $ grand que 
les remparts ne semblaient pas pou- 
voir le contenir, c'est donc là qu'ils 
sont venus une fois encore sabriter de 
lafolie meurtrière desPoss et d'autres 
abrutis d'humains, attisée par les Lu- 
nars 

Un fort avait été autrefois bâti au 
sommet de l'île, et il est encore en 
grande partie intact. Du haut de æs 
tours, on peut voir à plus eur skilomè: 
tres à la ronde les rares jours où il n'y 
a pas de brume. Les réfugiés y ont 
donc installé des guetteurs (dans les 
semaines et les mois qui viendront, ils 
préviendront plus d'une fois la com- 
munauté exilée de l'arrivée de bandes 
d'humains animés de l'intention mani- 
feste d'en découdr e avec tous les du- 
rulz qu'ils pourraient croiser lors de 
leur expédition, ce qui incitera plus 
d'un durulz à ler sinstaller plus pro- 
fondément dans le maräs. Le reste 
de la population sest installé dans le 
fort ou dans des campements de for- 
tune à son pied, et certains ont com- 
mencé à essayer de mettre en valeur 
le sl de l'île : il es trop tard pour 
epérer une récolte suffisante pour 
que la communauté sit à l'abri des 
disttes hivernales, mais il et encore 
possblede limiter les dégèts Laprin- 
cipale source de substance de la 
communauté reste la pêche, comme 
en témoignent les nombreuses bar- 
ques que les personnages devinent 
dansla pénombre en débarquent sur la 
terre ferme... pour æ retrouver brus- 
quement entourés d'un cercle de du- 
rulz armés et qui, malgré leur petite 
taille, sont raativement inquiétants. 


Inquiétants, certes, mais pas hostiles, 
et à moins que les per sonnages ne ré- 
agissent brutalement à la vue de ces 
épées, épieux et autr es armes pointées 
sur eux, il leur suffira de quelques 
paroles pour apaiser la tengon. Le 
nom de Kwanti Kanti en particulier 
agira presque comme un sésame : le 
vieux durulz a annoncé qu'il attendait 
un groupe d'humains dont la descrip- 
tion correpond aux personnages. 


Rodin le penseur 


En pleine nuit, les personnages sont 
conduits auprès de leur vieil ami. Ce: 
lui-d, comme à son habitude, n'es 
pas encore couché malgré l'heure : 
assis à une table, il est en grande dis- 
cussion avec un autre durulz, portant 
une fau se barbe grise macul ée de vert 
et de fragments végétaux, et dont le 
bec chaussé de binocles est lui aus 
taché de vert, comme sil avait mâché 
des plantes (c'est d'ailleurs bien là 
l'orignedecætte coloration). 

Après avoir accualli les personnages 
en de chaleureuses effusions, Kwanti 
Kanti leur présente sn interlocu- 
teur : il sagit de Rodin Bec Vert 
(Rodin Greabæk, voir en particulier 
TORM 14 pp 54/ 55 & 57, ToRM 16 
p 41, et ToRM 19 pp 62 / 64 (article 
dont la matière sea en partie fournie par 
la suite du préat scéario)), le célèbre 
Sage gris (prêtre de Lhankor Mhy) 
botaniste, qui venait tout juste d'arri- 
ver à marche forcée de Prax (où il a 
laissé son paresæux assistant, Thorgal 
le Grand Voyageur (Thorgal the Far 
Travdlaæ)) à Pointe aux Canards où 
Kwanti Kanti lui avait donné rendez- 
vous (comptant en profiter pour aller 
ensuite étudier la flore du marais des 
hautes terres), et qui, vu la tournure 
des évènements, n'a eu que le temps 
de prendre le maquis (enfin, le ma- 
rai...) avec lesauto chtones. 

Outre son rôle direct dans la suite de 
ce scénario, Rodin présænte pour les 
per snnages et la campagne l'avantage 
d'être un sage gris qui en outre à 
énormément voyagé (voir les articles 
botaniques des ToRM 10, 12, 14, 15 


et 16, « du BDR Volume Darkness), 
et jouit de relations relativement bon- 
nes avec les Lunars : c'est donc une 
source de connaissances potentidle- 
ment très importante, bien qu'il doive 
sa place plusà sa chance qu'à ses capa- 
cités intdlectueles (mais il peut par 
contre permettre aux personnages 
d'accéder facilement à la bibliothèque 
d'un temple de Lhankor Mhy), et que 
ses compétences en botanique œient 
nettement moins bonnes qu'il ne 
l'imagine en préparant la rédaction de 
son futur grand œuvre, la Flore gloran- 
thiene de Rodin Ba Vat. De plus, ss 
nombreux voyages l'amèneront peut- 
être à croiser à nouveau la route des 
personnages, du moins avant sa dispa- 
rition mystérieuse du temple de Lhan- 
kor Mhy à Nochet en 1616 (ToRM 20 
p 60). 

Faites en sorte que les per snnages, à 
force de fréquenter Rodin, réalisent 
plus ou moins rapidement son incom- 
pétence. Et n'oubliez pas que dans le 
marais, il gra émerveillé par la végé- 
tation, nageant de plante en plante, 
préevant des spécimens (en les arra- 
chant sauvagement) et les goûtant 
quas-systématiquement.. et que ce 
comportement mettra parfois en péril 
legroupeentier ! 


La mare aux Canards 


Pour metre en scène les durulz et 
leur société, les sources les plus utiles 
à consulter seront : ToORM 19 pp9/ 
15 (l'article décrit en particulier le 
clan qui occupe la région de Pointe 
aux Canards (et contient pluseurs 
PN] intéressants), mais... une dizaine 
d'années apr ès le présent scénario !), 
e&TT7ppll/ 12. 

Sur internet, on peut également se 
référer à l'inachevé (et non officiel) 
DuckPæk de Ségio Mascarahas, dispo- 
niblesur le ste de] aneWilliams. 
Parmi les durulz importants outre 
ceux déà évoqués, on peut citer Jo- 
sph VisageV'ert (Josæh Greaface WF 
pp 100 et 103), puissant chamane et 
chef de la "tribu" des Durulz, que les 
personnages ont déjà eu l'occasion de 
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croiser dans le précédent scénario; et 
Derek Plume Palustre (Da& Swamp- 
fathe, ToORM 19 p 58 }), qui à l'épo- 
que où æ déroule le présent sénario 
æ détache comme l'un des chefs natu- 
rels des réfugiés de Pointe aux Ca 
nar ds, à qui il enseigne à vivre avæ le 
marais, et non contre lui. 

Et une petite ecdote: si les person- 
nages ont l'occason de parler d'Arkat 
avec les durulz (ici ou plus loin dans le 
sénario), ils ser endront compte avec 
supéfaction que leurs interlocuteurs 
gant convaincus qu'Arkat était lui- 
même... un durulz | 


Une enquête de l'inspec- 
teur Canardo 


Après avoir discuté de tout et de rien 
avec les personnages Kwanti Kanti 
prendra soudain un ton sérieux pour 
leur annoncer qu'il a du nouveau 
concernant leur quête : d'après les 
informations qu'il a pu obtenir par ses 
recherches, ils devraient trouver, dans 
un ancien temple de J almar Épée de 
Fer, un moyen de se metre sur la 
piste deladeuxième armedeTalor. 

Il y ajusteun petit problème: le tem- 
ple en question et stué en plain dans 
lemaraisdeshautes terres... et Kwan- 
ti Kanti ne sait même pas pr écisém ent 
où. Il es d'alleurs hors de question 
qu'il lesaccompagne dansleur expédi- 
tion ! 

(alors que Rodin, par contre, fera des 
palmes et desmains pour en faire par- 
tie et aller étudier de pr ès la flore du 
mar ais) 

Mais les personnages ne sont pas les 
æuls à Sintéreser à ce temple : un 
groupe d'humakti (mixte humains / 
durulz, mais avec une forte prédomi- 
nance des humains quand même) se 
trouve lui aussi au sin de la commu- 
nauté de l'Île du Guet, et ils sont ve- 
nus là dans l'intention de s lancer 
dansune quêtehéoïque à partir dudit 
temple (Jalmar étant un sous-culte 
d'Humakt). Les personnages pourront 
les rencontrer le lendemain. Les hu- 
makti sont peu causants mais à 


moinsque l'un des PJ ne leur déplais 
d'entrée, ils ne verront pas d'inconvé: 
nientsà voyager avec eux. Aprèstout, 
l'union fait laforce. 

Ajusez la puissance et l'effectif du 
groupe d'humakti en fonction de ce 
que vous avez l'intention de faire ren- 
contrer à votre équipe lors de leur 
excursion palustre. Ils sont plus puis- 
sants que les personnages, tant en 
force brute qu'en magie, maisilsne 
sont là que pour leur permettre de 
senfoncer dans le marais avec des 
chances raisonnebles de survie : à ce 
stade de la campagne, y dller seuls 
særait synonyme de suicide. 

Ces humakti sont menés par Orzun 
Voltdame, Épée d'Humakt qui corres- 
pond parfaitement à l'image que l'on 
peut s faire d'un td personnage : 
grand, se, vêtu de noir, austère, le 
visage fermé, le poignet souple et la 
lame vive et tranchante Parmi ses 
cordigionnäres, citons encore Garsen 
Tranhecol, dont l'épée à la lame large 
est dépourvue de pointe, et Mou&keæ 
le Fadar, qui bien que durulz est un 
combattant tout ausi redoutable que 
ses deux camarades (il maîtrigæ en 
particulier à la perfection la botte du 
hongre ce redoutable, douloureux et 
embarrassant coup remontant vers 
l'entreambe que leur petite taillerend 
praticable aux durulz, ét qui doit son 
nom à ses con séquen ces). 

Le M} développera d'autres humakti 
pour compléter l'expédition s besoin 
est. 

Reste le problème de la localisation 
du temple : car aucun des durulz pré: 
sents sur l'Îlene semble savoir où il se 
trouve. Les réponses vont de "ce n'est 
qu'une lgeade pasonne ne l'a jamais 
trouvé" à" j'ai rencontré une fois un du- 
rulz d'un des nids du marais qui connais: 
sait qudqu'un qui connaissait quelqu'un 
qui l'avait vu". 

MêmeAiledela Mort (Deæathwing, TT 
7 pp 7 / 8 ), Épée d'Humakt et sans 
doute le plus expérimenté des durulz 
humakti de Pointeaux Canards, ne l'a 
jamais découvert lorsde ssnombreu- 
ses incursions dans le marais (même 


sil est fort possible qu'au moment où 
l'article de TT 7 a été écrit, il ait fini 
par tomber dessus). 

Toutefois, tant Kwanti Kanti que les 
humakti sont catégoriques pour affir- 
mer que le temple existe forcément, 
et qu'il ne peut asur ément pas sagir 
d'unesmple légende. 

Bref, la œule slution semble être de 
senfonce plus profondément dans le 
marais pour interroger les durulz qui 
sy sont installés 


On dirait qu'çat'gêne, de 
marcher dansla boue... 


Voici nos persnnages partis à pied 
dansle marais (il ne leur est pas poss- 
ble de circuler en barge, comme ils 
l'avaient fait de Pointe aux Canards à 
l'Île du Guet, car ilsne sont plus dans 
le lit du Ruisæau), accompagnés des 
humakti, de Rodin (que Kwanti K anti 
leur a collé plus ou moins de force 
dans les pattes, leur expliquant que le 
savoir et l'expérience du Sage grisleur 
særaient des plusutiles et qu'il voulait 
à tout prix étudier de près la flore lo- 
cale) et de quelques guerriers durulz 
s'étant déj à aventurésdansle marais et 
qui ont accepté de guider tout ce 
monde, tant qu'on ne leur demande 
pas d'aller trop loin. Car les histoires 
qu'ils racontent, parlant de morts- 
vivants nageurs de dragonewts zom- 
bifiés, et de créatures improbables 
assemblées par la puissante magie de 
Delecti le N écromancien, lemaître du 
marais, font froid dans ledos. 

Les guides de l'expédition sont Jonas 
Large Palmes (dont le nom parle de 
lui-même), un durulz jeune, vaillant 
et endurant, Artok le Harponnar, dont 
l'instrument de pêche favori peut de- 
venir entre æs mains une arme de 
corpsà corps redoutable (manquant 
malheureusement d'efficacité contre 
les morts-vivants), et U bolt Palmdlaæe 
(qui, contrairement à ce que pour- 
raent croire les personnages en en- 
tendant sn nom, n'a pas les pieds 
bleus ; il à été ainsi baptisé suite à un 
voyage qu'il avait fait à pied jusqu'à 
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Boldhome dans sa jeunesse et qui lui 
avait considérablement meurtri les 
pattes). Sile M] en éprouvelebesin, 
il peut éventuellement rajouter d'au- 
tres guides indigènes, mais cestrois là 
devraient en pratique savérer suffi- 
sants 

Tandis que le groupe progresse péni- 
blement (voir ToORM 19 p 46 : New 
Skill Clodhopping), cherchant les 
bancs de terre suffisamment fermes 
pour les porte au milieu d'étendues 
d'une eau trouble et sombre, parfois à 
peine plus que du sol détrempé, par- 
fois profonde de pluseurs mètres 
entre les arbres mousus aux formes 
tourmentées, les buissons, les touffes 
de rosaux et autres plantes aquati- 
ques, et lestertres couvertsde végéta- 
tion, parmi les bancs de brouillard et 
l'air épaisà respirer, le M] aurala dif- 
ficile tâche d'équilibrer l'ambiance, 
entre le côté oppressnt du paysage 
traveré, renforcé par le quas- 
mutiane des taciturnes humakti, l'oc- 
casonnelle beauté que peut recéer la 
nature, même dans un lieu ausi im- 
prégné par la mort que celui-ci, et le 
ressort comique constitué par Rodin 
Bec Vert € ss multiples plongeons 
pour aller cueillir (arrache serait sans 
doute plus juste) des spécimens bota- 
niqueset les goûter. 

Pour la description du maras les 
gurces les plus utiles (au-delà de DP 
p 57) æront les suivantes : ToORM 19 
{U pland Marsh Spæial), et TT 7 pp 5/ 
6 (ét dans une moindre mesure, pp 
7} 10). 

(note : la carte des pages 34 / 35 de 
TORM 19 n'a pas d'échelle ; en me 
basant sur l'échelle des cartes de la 
Pasæ du Dragon, je l'éalue à 1 cm 
pour 3 km ; les 160 km? du marais 
mentionnés en page 19 de cette même 
publication étant bien entendu une 
erreur, la superficieréelle étant plutôt 
de 1600 km?) 

Les mauvaises rencontres que feront 
inévitablement les personnages en ces 
lieux sont laissées à l'appréciation du 
M}, maisil est hautement improbable 
qu'ils ne croisent pas quadques pa- 


trouilles de zombies, que les humakti 
se chargeront de tailler en pièces (que 
les P] participent aux combats ou 
non). 

Il est à noter que, outreles créatures 
mentionnées dans ToRM 19, les per- 
sonnages peuvent rencontrer dans le 
marais: 

- des chaseurs de durulz attirés par 
l'appât du gain (mais $ nombr eux sont 
ceux qui pénètrent dans le marais 
pour y chasse le canard, rares sont 
ceux qui en ressortent, et plus rares 
encore ceux qui reviennent intacts et 
non bredouilles ; la plupart rejoignent 
lesrangsdes hordes de D electi) ; 

- quelques rares humains qui y vivent 
ou qui viennent y chasser ou y ramas- 
sr des plantes (ces gens ont le plus 
souvent de bonnes rdations avec les 
indigènes durulz, maison dit queceux 
qui vivent dans le marais sont des dé- 
générés, dont le visage présente des 
traits pisciformes (pensez au type 
d'innsmouth danslesr écits cthulhiens) ; 
ce derniæ point et d'ailleurs un 
thème qui revient souvent (avec les 
blagues grasses sur l'anatophilie) lors- 
que les Sartarites d'autres tribus se 
moquent des Lianel der) ; 

- des cartographes impériaux lunars et 
leur escorte militaire. Officidlement, 
ces écidistes sont là pour dresser 
une carte du marais des hautes terres, 
parallèlement à une misson d'ambas- 
sade auprès de Daecti conduite par 
des diplomates lunars (ce qui explique 
que les morts-vivants du marais les 
laissent tranquille). En fait, ils se li- 
vrent également à un véritable qua- 
drillge des lieux pour y exterminer 
"Les canards, cette vermine amplumée" . Le 
bilan de leur expédition sera lourd 
pour les durulz (quatre cents seront 
pris durant les trois jours que durera 
la "cartographie", pour certains dé à 
morts (ou plus exactement, morts- 
vivants), mais pas terrible pour les 
Lunars, puisque son leurs propres 
estimations, environtroismille auront 
réussi à s'échapper, "conformément à nœ 
préisions' (plus encore à les persn- 
nages parviennent à prévenir les r éfu- 


giés de l'Île du Guet ou les habitants 
du Puisrd (voir plus bas). La totde 
absence de réaction de la part de De- 
lecti ou de ss sbires sera perçue 
comme un encouragement par l'occu- 
pant lunar.… Le M} pourrautiliser ces 
gens pour mettre des bâtons dans les 
roues des personnages sil estime que 
ceux-ci se débrouillent trop bien et se 
sortent trop facilement du scénario 
(ce qui, en principe, ne devrait pas 
être le cas) ; dans cette optique là, 
l'adversaire principal des PJ dans la 
campagnene serait pas étranger à leur 
présenceidi ; 

- des durulz espions à la solde de De- 
lecti, qui approcheront les personna- 
ges pour se renseigner sur leurs buts, 
avant de faire remonter l'information 
au Nécromancien (ils ont un compor- 
tement différent de celui de leurs 
congénères, faute d'avoir vécu au in 
dela société durulz) ; 

- des durulz zombies, parmi lesquas 
certains pourraient être connus des 
guides du groupe (des amis disparus 
dans le marais des proches parents 
peut-être. .… avoir à les combattre ra 
particulièrement perturbant pour 
leurscongénères encore vivants) : 

- enfin, il est à noter que parmi les 
communautés (nids) de durulz vivant 
dans le marais, certaines, qui s dés- 
gnent dlesmêmes sus le terme de 
nids loyaux (voir TT 7 pp 5 / 6),ne 
sopposent pas à D decti et à ss créa- 
tures Les membres de ces commu- 
nautés snt généralement craintifs et 
paisbles, et ne demandent qu'à vivre 
tranquilles en bénéficiant des r essour- 
ces que leur fournit l'écosystème pa- 
lustre. Dans la zone où circulent les 
personnages, l'es nids loyaux sont ce- 
pendant peu nombreux : on les trouve 
surtout plus loin dans lemarais 


Et ça vousfait mar ais ? 


Au milieu de cet environnement ma- 
léfique, des communautés durulz lut- 
tent donc tant bien que mal pour leur 
survie, tirant l'essentiel de leur subsis- 
tance de la pêche et de la cuallette. 
Ce sont les descendants de ceux qui 
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ont abandonné tout epoir de vivreen 
paix au contact des Heortlings et se 
sont réfugiés à l'intérieur du marais 
des hautes terres, lassés d'être de gé- 
nération en génération confrontés au 
racine latent des humains ou bien 
encore lesindividusqui, suite aux po- 
groms consécutifs à l'aide apportée 
par certains durulz aux Lunars dans 
l'assaut de 1602 contre le Fort de la 
Porte runique (Runegate Fort, DP p 
46), ou parce qu'ils sont devenus des 
horslaloi pour des motifs variés (et 
pastoujours nobles), lesont rejoints. 
Ces durulz exilés d'eux-mêmes ont 
congrvé des relations avec leurs 
congénères philanthropes, et c'est donc 
vers eux que les guides emmènent les 
personnages et leurs compagnons hu- 
makti ; car personnene connait mieux 
le marais des hautes terres qu'eux (du 
moins, personne de bien vivant. € 
defréquentable). 

Lesdurulz du maraisne cacheront pas 
leur déplaisr à la vue des humains, ét 
le M} devra faire ressentir la tension 
et l'hostilité (perceptible quoique non 
ouvertement exprimée) dans les rela 
tions que les personnages ou les hu- 
makti auront avec eux (certains iront 
juqu'à abandonner leurs habitations 
pour aller sedisimuler lemarais, lais- 
sant les personnages devant des nids 
déserts). Pendant les discussions, les 
guides durulz se tiendront prudem- 
ment enretrait. 

Si les personnages parviennent à 
triompher des æpriori de leursinter- 
locuteurs (malgré les éventualles gaf- 
fes des humakti, au bon vouloir du 
MJ), ils apprendront que le marais 
recäe de nombreux vestiges de bâti- 
ments antérieurs à sn inondation. 
Mais sdon les questions posées, leurs 
interlocuteurs pourraient (en toute 
bonne foi) les orienter vers l'un ou 
l'autre des fortins appelés "tour s aux 
canards' par les rares humains qui 
saventurent dans le marais: bien pos- 
térieurs à l'existence du marais, il 
s'agit d'une ligne de bêtiments génér a 
lement construits autour d'une cha 
pelle dédiée à Humakt, et à partir des- 


ques des durulz (souvent humakti) 
vaillent (ou veillaient) à empêcher 
l'expansion des hordes mort-vivantes 
de D decti en direction des zones ha- 
bitées par les durulz. Lorsque ces 
tours ne sont plus occupées par les 
veilleurs durulz (ce qui es le cas de 
bon nombre d'entre elles, æules res- 
tant en activité celle de l'Île du Guet 
et quad ques rares autres), ces derniers 
sont quasi-systématiquem ent rempla- 
cés par des suppôts du Nécromancien, 
zombies, goules ou autres, ce qui rend 
l'exploration detdslieux danger eux. 
La plupart des durulz rencontrés avec 
leqquas les personnages r éussiront à 
établir des raations correctes avoue- 
ront cependant leur ignorance et 
consæilleront aux personnages de se 
rendre au Puisrd (Sump, DP p 57, 
ToRM 19 p 38 }, la plus importante 
communauté durulz au sen du ma- 
rais. 

Évidemment, il s peut ausi qu'en 
suivant les indications fournies par un 
durulz visblement coopératif et bien 
renseigné, les personnages et leur es- 
cortetombent en fait dans une embus- 
cade tendue par des hors-læloi du- 
EUEZ; 


Le Puisard 


LePuisrd est ce qu'on pourrait appe- 
ler un bidonville durulz : un village 
bâti de bric et de broc à partir de dé- 
chets flottés et de bois plus ou moins 
pourri, poussés là par les mystérieux 
courants qui agitent les eaux du ma- 
rais; car dans cette zone, les courants 
meurent et ce qu'ils transportaient 
reste, 

On y trouve donc pêe-mêle des ar- 
bres morts, des épaves de barques de 
pêcheurs durulz, mais ausi des cada- 
vres (d'humains ou de durulz) tout à 
fait morts (ou que les habitants du 
Puisard æ chargent parfois d'achever) 
ou ceux des expériences de nécroani- 
mation ratés de Delecti : on peut 
donc y voir des barques amarrées aux 
membres énormesde qua que cadavre 
gigantesque non encore décomposé, 
ou des huttes bêties sur ce qui fut le 


tronc d'un gazzam (nom pélorien des 
dinosaures) : une vision repousante 
et fascinante à la fois, qui éoquerait à 
des yeux de Terrien du XXIème Sèce 
quelque chosæ entre le panneau droit 
(L'Enfer) du Jardin des dédics de Jé- 
rômeBosch, Lion, heal, dormeuse invi- 
sible de Savador Dali, voire certains 
tableaux de Pablo Picasso. l'odeur en 
plus. 

Et sous cet amoncellement hétéroclite 
d'épaves accumulé au fil des $èces, 
on devine encore par endroits, en re- 
gardant attentivement, les quais en 
pierre (et en ruines) d'Olorost, qui fut 
un grand port fluvid et centre de 
commerce de l'Empire des Amis des 
W yrms(ToRM 19 p 19). 

La population de ce port érange es 
importante de l'ordre de trois cents 
durulz, ce qui en fait la communauté 
durulz la plus nombreuse de tout Sar- 
tar | 

(ceci est vrai au moment du scénario ; 
mais le Puisard ne se rel èvera jamais 
du coup terrible que lui assènera la 
rafle menée par les "cartographes" 
lunars (si les per sonnages parviennent 
à éviter cette rafle, la communauté se 
dispersera quand même), et ne ra 
plus à l'avenir qu'une giganteque dé- 
charge, tel qu'il est décrit dans ToRM 
19) 

Organisés pour vivre en autarcie au 
fond de leur marais, les habitants du 
Puisard n'ont que très peu de contacts 
avec les durulz des nids alentour, et 
pour ains dire aucun avec ceux qui 
vivent hors du marais Il sagit d'une 
communauté qui vit hors du temps... 
hors de Glorantha pourrait-on pres- 
que dire. Même ses traditions reli- 
gieuses sont archaïques (chose que les 
personnages pourraient mettre à pro- 
fit pour obtenir des éclairages "d'une 
autre époque" sur les mythes qui les 
intéressent tout particulièrement, ce 
qui tourne autour d'Arkat (que les 
autochtones appalent Arkouat et qu'ils 
décrivent eux ausi comme un durulz) 
et de ses compagnons; le M} pourrait 
en profiter pour leur glisse quelques 
indices (éventualement subtilement 
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déformés) qui pourraient savérer 
utile dans la suite de la campagne ; 
mais que nos héros n'en attendent pas 
des miracles, car les traditions du Pui- 
srd datent dans le meilleur des cas 
d'un peu plus de trois $èces æule- 
ment). 


Le vilain petit Canard 


En interrogeant les habitants (ce qui 
va probablement leur prendre plu- 
Seurs jours, durant lesquelsils seront 
hébergés par les durulz, sinon avec 
enthousiagne, du moins probable- 
ment avec uner aative bonne volonté, 
mais pendant lesquels il vaudrait 
mieux qu'ils ne s& posent pas trop de 
quetions sur la nature des repas qui 
leur æront servis), les per sonnages, à 
condition de ne pas brusquer leurs 
interlocuteurs, de rester courtois et 
de tout faire pour minimiser la diffé. 
rence de talle et de carrure pouvant 
exister entre un aventurier humain et 
un durulz d'une communauté à fort 
taux de consanguinité, finiront par 
dénicher Berron Unepame (qui se 
présænte lui-même comme étant Ber- 
ron Fléau des Zombies), un vieux durulz 
unijambiste parkinsonien qui, d'une 
voix chevrotante et difficilement audi- 
ble, leur racontera son histoire. his. 
toire dont la partie véritablement in- 
téressante pour la quête des personna- 
ges peut se résumer ainsi : jeune hu- 
makti impétueux, il se perdit un jour 
dans le marais lors d'une expédition 
menée depuis les "tours aux canards" 
contre une recrudescence de morts- 
vivants Tentant de retrouver son che- 
min, il ne réussit qu'à & perdre plus 
encore, maisil trouva refuge dans les 
ruines d'un imposant temple consacré 
aun œus-culte d'Humakt et qui pour- 
rait bien être caui que cherchent nos 
héros et leurs compagnons, $ l'on en 
croit la description que fait Berron de 
certains basreiefs, fortement éoca 
trice de ce qu'on pourrait trouver 
dans un temple de] dmar. La suite de 
sn errance à travers le marais finit 
par l'amener, graottant de fièvre et 
bardé de plaies, au Puisrd. On dut 


l'amputer de la jambe gauche et il ne 
repartit jamaisd'ici. 

Berron ne sait bien entendu pas expli- 
quer précisément aux personnages 
comment trouver le temple. Mais 
voyant tous ces aventuriers (parmi 
lequas de nobles humakti) $ dés- 
reux de sy rendre, il prend un coup 
de sang. Certes, il ne sura jamais ex- 
pliquer clairement où se situe l'édi- 
fice: masil peut faire mieux : y gui- 
der le groupe (à condition qu'on le 
porte...). Si les persnnages accep- 
tent, Berron æ retire, et revient revêé- 
tu de son harnachement complet 
d'aventurier, épée bouclier, heaume, 
armure de cuir noir et runes de la 
mort ; une vison impressionnante et 
qui ne porterait certainement pas à 
rire. s le vieux durulz n'était pas 
unijambiste et agité d'incessants tr em- 
blements ! 

Libre aux héros de se moquer ou non. 
S'il y en a que ça ne fera pasrire par 
contre, ce sontbien les humakti, et en 
particulier les durulz, car ils svent 
reconnaitre et respecter la valeur d'un 
deleurs semblables. 

(à les personnages refusent catégori- 
quement de sencombrer du vial in- 
firme et parviennent à faire se ranger 
leshumakti àl eur avis, Berronfæade 
son mieux pour leur expliquer où se 
trouve le temple ; mais la suite du 
scénario passera inévitablement par 
une ærrance plus ou moins longue à 
travers le marais et ses périls jusqu'à 
ceque cesderniersviennent à bout du 
groupe ou que le M} estime qu'ils en 
ont assez bavé et qu'il est temps deles 
faire avancer un peu) 


C'est la danse des 
Canards.. 


Les guides durulz ayant accompagné 
les per snnages et les humakti de l'Ile 
du Guet jusqu'au Puisard (enfin, ceux 
qui restent.) refuseront de continuer 
avec le groupe, estimant avoir ample- 
ment rempli leur rôle 

Afin de suhaiter bonne chance à nos 
héros et à leurs compagnons ils orga- 


nigæront cependant une cérémonie 
d'adieu placée sous l'égide d'Humakt, 
au cours de laquelle ils sacrifieront au 
dieu deux poules d'eau noires (faute 
de mieux), avant de se lancer dans 
une danse improvisé destinée à attirer 
sur legroupe labienveillance du dieu. 
Rodin, quelque peu éprouvé par les 
péripéties vécues jusqu'à présent, pré- 
fèrera lui ausi regagner l'Île du Guet. 
Les persnnages ne le retrouveront 
pasavant plusieurs scénarios... 


À larecherche du temple 
perdu 


Sans les guides durulz et leur magie 
anti-morts-vivants et malgré la céré- 
monie organisé avant la séparation et 
destinée en particulier à leur conférer 
une partie de cette magie (et la pré- 
sence de durulz parmi les humakti), 
les per sonnages et leurs compagnons 
sront de plus en plus fréquemment 
victimes d'attaques de zombies, voire 
demortsvivantsplus puissants (évitez 
quand même de les confronter à un 
vampire..….). 

Suivant les indications impréciss 
fournies par Berron ("Là ! Vers cet 
arbre mort qui ressemble à un sque- 
lette !" [...] "Ah non, ce n'était pasle 
bon arbre... Revenons sur nos pas !") 
et se frayant un chemin à travers la 
fange, la végétation et des créatures 
qui devraient normalement être mor- 
tes, le groupe va finir par atteindre 
l'ilôt qui portelesruinesdu templede 
Jalmar. L'idéal serait sans doute qu'il y 
parvienne au crépuscule poursuivi 
par une horde menaçante de morts- 
vivants, qu'il & précipite à l'intérieur 
des ruines et qu'il Sy barricade dans 
l'intention de soutenir un sège plus 
déspér équecaui d'Alamo. 

Le temple (ou plus précisément ce 
qu'il en reste, c'est-à-dire uniquement 
les parties suterraines, dont l'accès 
est dissimulé par la végétation : les 
lieux ont bien changé depuis le pas- 
sage de Berron, et celui-ci aura d'ail- 
leurs beaucoup de mal à les reconnd- 
tre!) es situé sur un banc de terre un 


© Cultôsaurus, 15°" appel à scénarios du forum de la Cour d'Obéron, septembre-octobre 2006 8 


O11DU9IS 


C4 


peu au sud de l'Île crématoire 
(Cremation Isle ToRM 19 p 32, DP p 
57), en quaque srte dansle prolon- 
gement de l'embouchure de la rivière 
sans nom qui, après avoir traversé les 
marais aux spinosures (Spinosaurus 
Flats, TORM 19 p 37, DP p 57), se 
jette dansie maraisdes hautesterres. 


Les contes de la crypte 


Quoi qu'il en sit, vous parviendrez 
bien à forcer les personnages à sere- 
trancher dans les sous-sls du bâti- 
ment, smbres, humides et partielle: 
ment inondés. De l'autre côté d'une 
heræ opportunément située au bas de 
l'escalier, qu'ils auront renforcée au 
moyen de ce qui à pu leur tomber 
qus la main (poutres verdies et dé- 
trempées, blocs de pierre etc...) et 
qui sæmble pour l'instant suffisam- 
ment slide et lourde pour résister 
aux assauts des mortsvivants (mais 
combien de temps cela durera t-il ?), 
ils entendent les pas de leurs nom- 
breux poursuivants, et des coups 
œurds lorsque ceux-ci tentent de ve- 
nir about delagrille. 

Gageonsque les per sonnages ne reste- 
ront pas plantés derrière la herse à 
attendre qu'ale cède, mais explore 
ront plutôt les cryptes dans lesquelles 
ilsse sont enfermés. 

N'héstez pas à jouer sur les ombres 
menaçantes dans les recoins, mal dis- 
spées par la lueur vacillante des tor- 
ches, ni sur l'impression de frôlements 
ar les jambes de nos héros qui mar- 
chent dans vingt centimètres à un bon 
mètre d'eau son les salles. Et n'ou- 
bliez pas d'évoquer de temps à autre 
les coups violents qui retentisent au 
niveau delahers. 

Si les personnages ont de sérieuses 
raisonsde sinquiéter quant à leur ave- 
nir, les humakti, eux, semblent nette- 
ment plus sereins : basraiefs, statues, 
objets du culte (dans un état déplora- 
ble), tout leur confirmequ'ils se trou- 
vent bien dans l'ancien temple de j al- 
mar, et ils se préparent donc à com- 
mencer le ritud initiant leur quête 
héroïque et leur permettant de passer 


sur le Plan des H éros : s vous avez 
bien su gérer l'écoulement du temps 
dans le scénario, nous smmes en ef- 
fet le jour des étendards (Day of Stan- 
dards, ST p 92), c'est-à-dire le jour de 
l'argile de la smaine de la mort dela 
saison de la terre jour particulière 
ment propice au lancement de quêtes 
héroïques par leshumakti. 

(les personnages pourraient croireque 
leur porte de srtie consde en se 
joindre aux quéteurs ; ces derniers, 
qui ont pourtant accepté Berron dans 
leurs rangs (à moins que le vieux du- 
rulz ne soit mort dans un moment 
plain d'intensité dramatique, tué par 
les morts-vivants en vendant chère- 
ment sa peau, l'épée à la main, adossé 
dansl'escalier, le temps que le groupe 
parvienne à abaisser la hersæ prote- 
trice, ne suhatent pourtant pas 
qu'ils les accompagnent dans leur 
quête. quête dont ils ne reiendront 
d'ailleurs jamais, mais ceci est une au- 
trehistoire) 

En explorant les cryptes (organisées 
autour d'une grande lle principe 
qui faisait en son temps office de cha- 
pelle consacrée à | almar), les persn- 
nages découvriront, dans une abs- 
diole, un curieux dispostif : il sagit 
d'une table de pierre dont le plateau 
gravé et surmonté d'une flèche de 
pierre à la pointe brisé sur laquelle 
sont enfilées comme sur la pique 
d'unebrochette, pluseurs autres pier- 
res et morceaux demétal. 


Un pavé dans la mare 


Debas en haut, on trouveains : 

- une petitepierre ronde et fine; 

- un trianglede na-méal (plomb), is- 
cèle et pointu, enfilé dans laflèche par 
son centre de gravité (pour ceux qui 
n'auraient plus que des souvenirs très 
flous de leurs cours de géométrie, 
rappelons que le centre de gravité 
d'un triangle & trouve à l'intersection 
de ses médianes, c'est à dire des trois 
droites qui joignent l'un des ssmmets 
au milieu du côté opposé) et gravé 
d'une tête de chien devant deux lignes 
horizontales(lesarmoiriesde Talor) ; 


- une autre petite pierre ronde et 
fine; 

- Un triangle d'ur-métal (fer), sembla- 
ble au précédent mais orienté diffé- 
remment ; 

- encore une petite pierre ronde et 
fine, d'où affleure à peine le tronçon 
brisé de laflèche. 

Sur la table on trouve ce qui était 
sans doute la pointe de laflèche, et un 
trois ème triangle métallique, de hu- 
métal (bronze) celui-là (une dernière 
petite pierre ronde et fine a roulé de 
la table est est tombé par terre ; dé- 
sormais au fond de l'eau, il est peu 
probable que les per sonnages la dé- 
couvrent ; mais ele me permet de 
justifier monintertitre... ). 

La gravure sur le plateau de la table 
représente Gloranthatellequ'dle était 
au Deuxième Âge ; la pointe en 
émerge au niveau actudlement oc- 
cupé par. le marais des hautes ter- 
res! 

(nous partons du principe que les per- 
sonnages sont en mesure de reconnd- 
tre une carte de Glorantha et d'y s- 
tuer la Pase du Dragon ; au coursde 
leurs précédentes aventures, ils ont 
dé à eu l'occason de voir des cartes et 
de æ les faire commenter, et silsne 
sont peut-être pas capables de saisr 
toutes les subtilités de cale-ci, ils en 
comprennent l'essentiel) 

Cet étrange dispositif permet en fait 
de localiser les trois armes de Talor, 
qui, après sa mort, ont été confiées à 
troisporteur sdifférents ; ainsi, il était 
possible aux prêtres de savoir où se 
trouvaient les porteurs, au cas où il 
aurait été nécessaire de faire appa à 
leurs ser vices. 

Le triangle d'ur-métal pointe dans la 
direction de l'endroit où l'épée de Ta- 
lor (en fer die aussi) a été disimulée 
après avoir été ramenée par les per- 
sonnages. Celui de na-métal pointe en 
grosau nord-nord-ouest, en plein vers 
le cœur de l'Empire lunar, et indique 
(comme nos héros peuvent sen dou- 
ter) la direction de la mass de Talor. 
Celui de hu-métal, désormais inutili- 
sable depuis que laflèche a été cassée, 
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donnait quant à lui la direction de s 
lance (essayer d'enlever l'un des autres 
triangles pour le remplacer par caui- 
di n'aboutira qu'à endommager encore 
plusledispostif). 

Une fois qu'ils auront réalisé dans 
quelle direction pointe l'ur-métal, les 
personnages devraient pouvoir devi- 
ner la majeure partie de ce qui pré- 
cède. Il leur faut donc mémoriser la 
direction dans laquale pointe le na- 
métal (et epérer que la masse ne se 
déplacer a pas entretemps !). 

Une méthodeplus fiablequela smple 
mémoire serait de faire une copie de 
la carte et d'y reporter la direction 
indiquée... maisles per snnages sont 
ils équipés pour ce faire et surtout, 
leurs assiégeants leur en laisæront ils 
letemps ? 


La nuit des morts-vivants 


Les quêteurs héroïques viennent de 
diparaître, passés sur le Plan des Hé- 
ros (dont ils ne reviendront hélas ja 
mais), laissant les personnages seuls 
dans une crypte humide sur une Île 
envahie de morts-vivants, dans un ma 
rais où ceux-ci pullulent tout autant. 
Eten plus, il fait nuit. 

Bref, sils ont effectivement obtenu 
l'information qu'ilsétaient venuscher- 
cher. ils ne smblent pas avoir la 
moindreportede sortie. 

Et cette fichueher æ qui cèdejuste sur 
ces entr efaîtes, laissant un troupeau de 
zombies bläfards déerler (non, 
"pénétrer" : ils ne vont pas 4 vite) 
danslescryptes! 

Vous ave dlorstrois possibilités d'ac- 
tion pour sauver votr e campagne : 

- [a méthode laborieuse : les person- 
nages æ fraient un chemin, les armes 
à la main, hors du marais Je doute 
qu'ils y parviennent, mais s vous êtes 
d'un autre avis pourquoi pas ? (mais 
dans ce cs, ils n'avaient pas besoin à 
l'aller deleur escorte d'humakti….) 

- le deus & machina : les personnages 
sont sauvéspar une intervention exté- 
rieure. Par exemple, une autr e troupe 
d'humakti, qui en se rendant sur l'Île 
crématoire pour y brûler le plus poss- 


ble de mortsvivants (ou en repar- 
tant), passent par là et r'écupèr ent les 
P] avant de les raccompagner hor s du 
marais. C'est un peu facile et frus- 
trant, quelque part. 

- la méthode périlleuse : les quêteurs 
héroïques ont affaibli la barrière sépa- 
rant le monde matérie du Plan des 
Héros et les personnages perdus 
pour perdus, pourraient tente de 
franchir à leur tour le passage. lIsne 
sont bien entendu pas prêts à accom- 
plir une quête héroïque, mais cela 
leur fera une première expérience de 
cequ'es le Plan des Héros. 


L'étoffe deshéros 


Les personnages doivent donc se lan- 
cer dans une quête héroïque dors 
qu'ilsn'y connaissent rien et ne se sont 
absolument pas préparés 

Bien sr, du fait de leurs origines eth- 
niques diveræs, ils ont sans doute un 
éventail extrêmement varié de possi- 
bilités parmi lesquelles choisir ; mais 
tenant compte de leurs propres limi- 
tations, et jouant sur le fait qu'ils se 
trouvent dans un lieu consacré à Jal- 
mer, il serait logique qu'ilsjettent leur 
dévolu vers un épisode relativement 
"mineur" de la carrière de ce dernier, 
carrière dont leur fréquentation des 
jamari depuis le début de la campa- 
gne leur a heureusement apporté une 
certaine connaissance : ils pourraient 
par exemple tenter de raoue ]almar 
a le châtæu des ogres. 

Le franchissement de la barrière ne 
cauæ effectivement aucun problème 
aux personnages : une prière collec- 
tive à] ad mar, un pas en avant, et hop ! 
Les voici sur le Plan des Héros. 

La différence est immédiatement per- 
ceptible : ils étaient dans un suter- 
rain obscur et inondé, les voici dans 
une prairie verdoyante, vallonnée, au 
crépuscule. Le vent fait onduler les 
herbes, voler les cheveux longs et 
caresse les visages. La nuit va bientôt 
tomber, mais un gros bâtiment es 
vigble sur une colline à une petite 
heure de marche. Les persnnages 
n'ont plus qu'à semettre en route. 


Jalmar avät cherché asle pour la nuit 
dans ce "château" (dont l'exacte appa- 
rence dépend des originesdes person- 
nages et de ce qu'ils ont déà vécu 
dans la campagne : ce peut aussi bien 
être une gross ferme srtarite qu'un 
massif chêteu occident, ou qu'un 
chêteau kralordien élaboré), dans le- 
quel une famille d'ogres l'avait ac- 
cualli, avant de tenter de l'assassiner 
pendant son smmeil. Après avoir 
déjouéla tentative d'assassinat, il avait 
fui en pleine nuit, poursuivi par les 
ogres, etlesavait diminés de son épée 
l'un après l'autre, un peu à la manière 
du dernier Horace venant à bout des 
Curiace. 

Lepremier stade de la quête héroïque 
consiste donc à æ rendre au chêteæau, à 
y demander l'hospitalité aux habitants, 
et à échanger avec eux le rituel d'hos- 
pitalité orlanthi (TR pp 34 / 36). Jal- 
mar, originaredela Pasedu Dragon, 
était de culture orlanthi, € même s 
quant à eux les personnages ne le sont 
pasforcément tous, ils sont liés par les 
obligaäionsdu rituel : toute insulte ou 
violence envers leurs hôtes attirerait 
sur eux le courroux d'Orlanth. 

Après sêtre pliés au ritud et avoir 
partagé le souper de leurs hôtes (dont 
l'apparence es tout cequ'il y a de plus 
humaine), les persnnages sont 
conduits à leur chambre (qui prendra 
l'apparence d'un dortoir commun), où 
ils pourront & coucher pour la nuit. 
Le deuxième stade avait pris | almar 
par surpris, mais les persnnages 
quant à eux sattendent à ce qui va 
arriver : alors qu'ils sont couchés et 
supposés profondément endormis, des 
ogres (un par personnage ; dans le 
mythe origine, il sagisait de la fille 
(en âge d'être marié) du maître de 
maison) pénètrent dans la chambre et 
æ dirigent chacun vers l'un des per- 
sonnages. |Is sont de sexe opposé à 
celui de leur victime, d'apparence fort 
séduisante, et $ leur cible "s éveille", 
ilsprétexteront l'amour qu'ils ont res- 
senti depuis qu'ils ont vu nos héros au 
repas pour expliquer leur présgnce 
nocturne. Bien entendu, ce n'es 
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qu'une ruse pour pouvoir continuer à 
sapprocher des personnages. 
Rappelons que ces derniers ne peu- 
vent prendre l'initiative des hostilités 
sans sattire le courroux d'Orlanth. 
Heureusement (!), à moins qu'il n'y 
at parmi les per sonnages des indivi- 
dus particulièrement impulsfs les 
ogres arrivés à côté de leurs victimes 
abandonneront leur attitude langou- 
reuæ pour brandir des armes (grands 
couteaux, fendoirs, hachoirs ce genre 
d'ustensiles) et se jeter sur leurs victi- 
mes, qui pourront dès lors se défen- 
dre avec acharnement sans offenser le 
dieu des tempêtes. 

Ces ogres sont certes puissants, mais 
certainement moins que les personna- 
ges à ce point de la campagne, € nos 
héros devraient donc pouvoir sen dé- 
barrasser sans trop dedifficultés 
Jalmar avät dors pris discrètement la 
fuite, et les personnages devront faire 
demême. Peu après, legrandfrèrede 
l'ogrese "séductrice", simpatientant 
de ne pas la voir revenir avec le 
"repas", S'était rendu dans la chambre 
et avait découvert le corps sans vie de 
a sœur. || avait aussitôt donné l'alerte 
avant de sélancer à la poursuite du 
meurtrier. 

Dans la quête des personnages, il y 
aura bien entendu autant de grands 
frères (ou de grandes sœurs) que de 
personnages. 

Jalmar avät entendu l'alerte donnée, 
et sétait mis en embuscade derrière 
un rocher près du chemin pour atta- 
quer son poursuivant, qu'il avait éi- 
miné avant de reprendre a fuite Les 
personnages devront donc faire de 
même. 

Lesogresde cetroisème stade, pour- 
vus du même genre d'armes que ceux 
du deuxième, seront plus puissants 
que les précédents, et devraient donc 
donner un peu plus de fil à retordre 
aux personnages 

Jalmar avait enguite été rattrapé dans 
la forêt par le chef de famille, un ogre 
puissant, en armure € armé d'une 
forte hache, chevauchant un gigantes- 
que sanglier (le mythe incorpore visi- 


blement des éléments de deux origi- 
nes différentes, l'une confrontant ] al- 
mar à des ogres, l'autrel emettant aux 
prises avæ des monteurs de san- 
gliers). "Cavaier" et monture (là en- 
core, autant de chaque quede persn- 
nages) devraient causer de sérieugs 
difficultés aux personnages, qui de- 
vront utiliser toutes leurs ressources 
pour les éliminer (tendre une embus- 
cade, exploiter au mieux l'environne- 
ment bois dans lequel ils & retrou- 
vent maintenant et où les" cavaliers", 
malgré la maniabilité de leurs montu- 
res, auront plus de mal à manœuvrer, 
etc.) 

Après avoir triomphé diffidlement de 
son nouvel asaillant, Jalmar sétait 
traîné jusqu'à un petit ruisseau pour y 
laver ses plaies avant de les panser. 
C'est là qu'il avait été rejoint par la 
mère ogresæ, une créature formida- 
ble, moins puissante que son mari et 
même que son fils certes, mais qui, 
compte tenu des blessures reçues dans 
lespr écédents combats, avait été diffi- 
cile à vaincre et l'avait laissé complè- 
tement fourbu. 

En toute logique, il devrait en être de 
même pour les personnages, chacun 
affrontant "son" ogresse. 


Jurassic Park 


Après avoir vaincu ce dernier adver- 
saire, les personnages (du moins ceux 
qui auront survécu ; lesautres pourri- 
ront au fond d'une crypte fangeuse, 
ou viendront rejoindre les hordes 
zombifiées de Dd ecti le Nécroman- 
cien) verront l'aube poindre et, de 
l'autre côté du ruisseau au bord du- 
quel ils setiennent, une grande éten- 
due herbeuse. 

La quête héroïque est terminée : la 
forêt qui se trouve derrière les per- 
sonnages es la lisière du marais des 
hautes terres, et devant eux sétendent 
les marais aux inosaures Franchis 
sant d'une grande enjambée le ru, les 
personnages senfoncent dans le sl 
spongieux où poussent les hautes her- 
bes, partant à larecherche de la masse 
deTalor. 
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- thème: un port étrange(r) ; 
- élément : une danse improvi- 
sée. 
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